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Foreword 
_________________________________________________________________ 
 
 
 
Bismillahirrahmanirrahim. All praise to Allah SWT. Blessing and Prayers be 
upon Prophet Muhammad SAW, and also to his family members, kindred‘s, 
companions and his followers who adhere faithfully to his teaching.  
 
I would like to express my gratitude for this invitation to write a few words 
in conjunction of this proceeding. Heartiest congratulations go to the organizers 
of the 2
nd
 International Islamic Heritage Conference 2017 (2
nd
 IsHeC2017) that 
was held on 14
th
 – 15th November 2017. Congratulations also to the editors for 
their efforts in publishing the articles presented at the 2
nd
 IsHeC2017.  
 
Proceeding of 2nd International Islamic Heritage Conference 2017 is a very 
noble effort as it adds to the corpus of literature on Islamic based research in 
various disciplines of knowledge. I hope that this proceeding can be a catalyst for 
the germination and strengthening of Islamic knowledge. 
 
Finally, I wish to extend my sincere appreciation to all parties involved in 
the publication of this proceeding especially Academy of Contemporary Islamic 
Studies (ACIS) UiTM Melaka, Center for Islamic Philanthropy and Social 
Finance (CIPSF), Pusat Jaringan Industri, Komuniti dan Alumni (PJI & A) UiTM 
Melaka and the authors for their contribution. 
 
 
 
DATUK PROF. MADYA SABARIAH MAHAT 
 
Rektor, 
Universiti Teknologi MARA Cawangan Melaka, 
Alor Gajah, Melaka. 
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Preface 
_________________________________________________________________ 
 
 
In the name of Allah, the Most Beneficent, the Most Merciful. All praise is 
due to Allah SWT, the Almighty. We all praise Him, seek His Help, and ask for 
His Forgiveness. We seek refuge with Him from the evil of our souls, and from 
our sinful deeds. He whom Allah SWT guides, no one can misguide him, and 
whoever Allah SWT misguides, no one can guide him. Blessings and prayers 
upon His Messenger Prophet Muhammad SAW. We would like to express our 
thorough and sincere gratefulness to Allah the Almighty, who has given us the 
opportunity to write, edit and complete the Proceeding of 2nd International 
Islamic Heritage Conference 2017. 
We wish to extend our appreciation to YBhg. Datuk Associate Professor 
Sabariah Hj. Mahat, Rector of Universiti Teknologi MARA (UiTM) Cawangan 
Melaka for her full encouragement in ensuring the success of the 2
nd
 IsHeC2017 
and also the publication of this proceeding. Special thanks to YBrs. Associate 
Professor Dr. Shafinar Ismail, Deputy Rector of Research and Industrial Linkage 
UiTM Cawangan Melaka for her continuous support in 2
nd
 IsHeC2017.  
A great deal of appreciation also goes to the Center for Islamic 
Philanthropy and Islamic Finance (CIPSF), Uni-Charity Society, ACIS UiTM 
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PERLAKSANAAN PENDEKATAN PEMBELAJARAN BERASASKAN 
PERMAINAN DIGITAL BAGI  KURSUS CTU281: KESAN TERHADAP 
MOTIVASI DIRI PELAJAR GRAFIK DI UITM ALOR GAJAH 
 
Ilinadia Binti Jamil, Azahar Bin Harun, Fatrisha Mohamed Yussof, Nor Yus 
Shahirah Hassan & Fazlina Binti Mohd Radzi 
 
ABSTRAK 
Teknologi komputer pada masa kini menjadi sebahagian daripada kehidupan 
seharian kita. Malah pelajar juga kini lebih menghabiskan banyak masa 
menggunakan kemudahan komputer atau internet. Teknologi membolehkan para 
pelajar belajar dengan lebih produktif dan memastikan peranan pensyarah lebih 
proaktif dalam mengaplikasikan penggunaan teknologi dalam sesi pengajaran dan 
pembelajaran di bilik kuliah (Keengwe, Onchwari et al. 2008). Justeru, teknologi 
multimedia interaktif dan aplikasi permainan digital dalam persekitaran 
pembelajaran dapat memupuk proses pembelajaran yang lebih berkesan dan 
menarik khususnya di kalangan pelajar universiti. Kajian ini telah dibuat dengan 
perlaksanaan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan digital bagi projek 
akhir pelajar Diploma Grafik (AD111) UiTM Alor Gajah, Melaka yang 
mengambil kursus Keindahan dan Kreativiti Islam (CTU281) untuk melihat 
impak serta keberkesanan pembelajaran berasaskan permainan digital ini terhadap 
prestasi akademik dan motivasi diri pelajar. Program Islamic Art and 
Communication Festival (ISAC 2016) adalah platform yang dianjurkan oleh 
Akademi Pengajian Islam Kontemporari (ACIS) dengan kerjasama dari Fakulti 
Komunikasi Pengajian Media (FKPM) dan Fakulti Seni Lukis dan Seni Reka 
(FSSR) yang bertujuan untuk mengurangkan statistik kegagalan pelajar dalam 
kod kursus CTU serta membantu para pelajar lulus dalam kursus wajib ini. 
Program ini melibatkan semua pelajar semester 3 Fakulti Seni Reka dan Seni 
Lukis yang mengambil subjek CTU281 dan Fakulti Komunikasi dan Pengajian 
Media yang mengambil subjek CTU271. Program ini diadakan bertujuan 
menghidupkan budaya ilmu dan penghasilan penyelidikan, melahirkan bakat dan 
kreativiti pelajar serta membentuk kesenian dan komunikasi Islam di kalangan 
pelajar selain meningkatkan keyakinan dan motivasi diri pelajar dalam akademik. 
Penyertaan pada semester lepas terdiri daripada 50 kumpulan pelajar FSSR dan 
49 kumpulan dari pelajar FKPM. Secara keseluruhannya, ia telah melibatkan 542 
orang pelajar. Sampel kajian diambil bermula dari proses pelajar menyiapkan 
projek akhir mereka sehingga Program ISAC 2016 berlangsung. Walau 
bagaimanapun, kajian ini hanya melibatkan 14 kumpulan pelajar Diploma Grafik 
(AD111) FSSR, UiTM Alor Gajah yang mengambil kursus CTU281. Hasil 
dapatan kajian mendapati pelajar sangat bermotivasi dengan hasil projek mereka 
di mana dua projek dari kumpulan AD111 telah dinobatkan sebagai Projek 
Terbaik. Kesimpulannya, statistik kegagalan bagi kod kursus CTU281 di 
kalangan pelajar grafik pada semester lepas secara realistiknya dapat dikurangkan 
dengan perlaksanaan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan digital 
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kerana pendekatan ini telah membantu para pelajar lulus dalam subjek ini serta 
meningkatkan potensi pelajar untuk lebih positif.  
 
Kata kunci: Pendekatan Pembelajaran Berasaskan Permainan Digital, Kursus 
CTU281, Pelajar Grafik, Prestasi Akademik, Motivasi Diri 
 
PENDAHULUAN
 
Pendidikan di Malaysia kini telah berkembang dengan pesatnya disebabkan oleh 
ledakan teknologi maklumat dan kian hampir dengan sasaran negara iaitu 
Wawasan 2020. Dalam aspek ini, perkembangan teknologi maklumat telah 
menjadi salah satu faktor pemangkin anjakan paradigma ke arah pembudayaan 
Sains dan Teknologi bagi mewujudkan sumber manusia dan masyarakat yang 
berkebolehan dan berkemampuan dalam bidang teknologi selaras dengan misi 
dan visi negara (Norjihan et. al., 2005). Kajian terhadap permainan berbentuk 
pendidikan telah dilakukan bagi meningkatkan proses pengajaran dan 
pembelajaran sama ada di peringkat sekolah rendah mahupun menengah. Aplikasi 
permainan berbentuk digital ini dapat meningkatkan motivasi pelajar untuk minat 
belajar terutamanya untuk beberapa kursus atau mata pelajaran yang 
'membosankan' seperti mata pelajaran Pendidikan Islam atau Sejarah. Kini, 
permainan digital atau teknologi multimedia kreatif kian menjadi trend 
pembelajaran yang diaplikasikan oleh tenaga pengajar untuk menyokong proses 
pengajaran dan pembelajaran kerana pelajar dapat menikmati suasana 
pembelajaran yang lebih produktif dan santai dengan pendekatan belajar sambil 
‗bermain‘. Pelajar juga lebih bermotivasi untuk meneruskan permainan sehingga 
mereka menang dan dalam masa yang sama dapat mempelajari semua kandungan 
kursus pada akhir permainan. Motivasi pelajar untuk ‗bermain‘ permainan digital 
jauh lebih tinggi kerana bermain dilihat sebagai kesenangan dan bukan sebagai 
kerja atau latihan. Permainan digital juga secara tidak langsung dilihat mampu 
memberi motivasi dan impak positif dalam pembelajaran dan keyakinan diri 
pelajar. 
Menurut laporan yang diperolehi dari Unit Peperiksaan, Universiti 
Teknologi MARA (UiTM) Alor Gajah Melaka, statistik kegagalan bagi kursus 
CTU281 dalam kalangan pelajar diploma AD111 pada Sesi 2 2015/2016 adalah 
sebanyak 16% berbanding semester lepas iaitu pada Sesi 1 2016/2017 iaitu 
sebanyak 2% sahaja. Terdapat beberapa faktor utama yang menyumbang kepada 
peratusan kegagalan pelajar antaranya seperti ketidakhadiran pelajar ke kuliah, 
kegagalan pelajar menyiapkan tugasan yang diberikan pensyarah dan kegagalan 
pelajar untuk menduduki peperiksaan akhir. Hal ini mungkin disebabkan oleh 
faktor persekitaran pembelajaran yang membosankan dan kurang kondusif, serta 
alat bantu mengajar yang hanya mampu memberi ruang komunikasi dua hala 
yang pasif antara pensyarah dan pelajar. Malah, proses pengajaran dan 
pembelajaran juga lebih banyak dilakukan secara face to face berbanding 
menggunakan pendekatan interaktif seperti latihan atau kuiz secara atas talian 
(online). Maka, ia akan menyebabkan pelajar kurang bermotivasi dan proses 
pembelajaran juga akan lebih membosankan. 
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Justeru itu, objektif kajian ini adalah untuk melihat sendiri kesan 
pendekatan interaktif terhadap prestasi dan motivasi pelajar grafik Semester 3 
untuk kursus Keindahan dan Kreativiti Islam (CTU281) yang wajib diambil oleh 
pelajar dengan perlaksanaan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan 
digital dalam projek akhir mereka. Program Islamic Art and Communication 
Festival (ISAC 2016) adalah platform yang dianjurkan oleh Akademi Pengajian 
Islam Kontemporari (ACIS) dengan kerjasama Fakulti Komunikasi dan Pengajian 
Media serta usahasama dari Fakulti Seni Lukis dan Seni Reka buat pertama 
kalinya yang bertujuan untuk mengurangkan statistik kegagalan pelajar dalam 
kod kursus CTU serta membantu para pelajar lulus dalam kursus wajib ini. 
Program ini melibatkan semua pelajar semester 3 dari Fakulti Seni Lukis dan Seni 
Reka yang mengambil kursus CTU281 dan Fakulti Komunikasi dan Pengajian 
Media yang mengambil kursus CTU271. Program ini diadakan bertujuan untuk 
membudayakan pengetahuan, penyelidikan dan kreativiti pelajar dalam 
membentuk seni dan komunikasi Islam di kalangan pelajar selain meningkatkan 
motivasi diri pelajar. 
Secara khususnya dalam kajian yang dilaksanakan, proses pembangunan 
rekabentuk permainan ini telah direkodkan bermula dari proses lakaran awal 
(preliminary sketches) yang melibatkan perbincangan idea dan kreativiti dari 
pelajar secara berkumpulan. Lakaran idea ini harus mematuhi kriteria dari isi 
kandungan Project Brief yang diagihkan oleh pensyarah CTU281. Selain itu, 
proses kerja pelajar ini akan sentiasa dipantau dan diselia oleh pensyarah FSSR 
yang mengajar kursus Interactive Design (GDT213) untuk memastikan setiap 
proses yang dilalui oleh setiap kumpulan mengikut spesifikasi yang telah 
ditetapkan.  Seterusnya, pelajar juga perlu melalui proses pra-produksi dan pasca 
produksi untuk membangunkan dan menjalani ujikaji (pilot test) terhadap 
prototaip permainan digital mereka. Para pelajar dikehendaki membangunkan 
prototaip permainan menggunakan perisian Construct 2.0. 
Ringkasnya, permainan digital yang dicipta oleh para pelajar akan 
menjadi pendekatan baru yang mampu diperkenalkan kepada persekitaran 
pembelajaran. Idea untuk mengadaptasi kandungan islam ke dalam pendekatan 
permainan digital sebenarnya mampu memenuhi kehendak arus perdana yang 
mana dapat meningkatkan motivasi para pelajar dan dalam masa yang sama 
masih mengekalkan nilai estetika Islam dan isi kandungan bagi silibus kursus ini. 
Tambahan pula, pendekatan digital ini akan membantu meningkatkan prestasi 
akademik dan kemahiran kognitif pelajar serta mengekalkan hubungan sosial 
yang baik di kalangan rakan sebaya melalui semangat kerjasama berkumpulan. 
 
KAJIAN LITERATUR 
 
Pembelajaran Berasaskan Permainan Digital dan Multimedia Interaktif 
Pensyarah merupakan tunggak utama dan memainkan peranan penting dalam 
memastikan proses pengajaran dan pembelajaran lebih efektif dan 
menyeronokkan. Justeru, pensyarah perlu memastikan proses pembelajaran yang 
berkesan ini mampu meningkatkan minat pelajar serta mendorong mereka untuk 
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berjaya dalam kursus yang dipelajari. Pendidikan harus menjadi satu keseronokan 
kepada pelajar bukan sesuatu yang membebankan dan membosankan 
(Damodharan dan Rengarajan, 2007).  
Malah, generasi hari ini juga lebih cenderung ke arah media-centric 
kerana mereka lebih terdedah kepada teknologi moden dan terkini seperti internet, 
sosial media; contohnya seperti aplikasi Whatsapp dan permainan mudah alih 
(mobile gaming) berbanding generasi sebelumnya. Sebenarnya, banyak pendapat 
yang menyatakan bahawa generasi hari ini mampu menghabiskan kebanyakan 
masa mereka di hadapan skrin komputer untuk menonton video, mendengar 
muzik, dan bermain permainan komputer kerana mereka secara dasarnya 
berkomunikasi secara digital setiap hari. Maka, tidak hairanlah jika ramai yang 
telah menamakan generasi baru ini sebagai generasi digital (Shelly, Cashman, 
Gunter & Gunter, 2006). 
Sesi pembelajaran secara konvensional di bilik kuliah membolehkan 
pensyarah mengawal proses pengajaran, penyampaian maklumat adalah secara 
menyeluruh dan pensyarah cenderung untuk memberi penekanan kepada 
pengetahuan secara faktual. Dengan kata lain, pensyarah menyampaikan 
kandungan kuliah dan pelajar hanya mendengar ceramah yang disampaikan. Oleh 
itu, mod pembelajaran cenderung menjadi pasif serta aktiviti hands on dan 
praktikal juga minimal dalam proses pembelajaran mereka. Malah, kebanyakan 
universiti menghadapi situasi yang sama di mana pendekatan kuliah secara 
konvensional di bilik kuliah adalah suatu keberkesanan yang terhad dari sudut 
pengajaran dan pembelajaran (P&P). Dalam situasi sebegini, pelajar hanya 
berperanan secara pasif dan fokus mereka terhadap sesi kuliah akan hilang 
selepas 15 hingga 20 minit (Damodharan & Rengarajan, 2007). 
Sebaliknya, pendekatan permainan digital dan teknologi multimedia 
interaktif dalam persekitaran pembelajaran dapat memupuk proses pembelajaran 
yang lebih berkesan dan menarik khususnya di kalangan pelajar.  
Perkembangan ICT yang pesat telah membawa kepada penggunaan 
teknologi yang meluas dalam pengajaran dan pembelajaran lantaran dapat 
meningkatkan semangat pelajar di samping mewujudkan persekitaran 
pembelajaran yang 'hidup' dan efektif. Malah, teknologi juga mampu membantu 
pelajar dan pensyarah menghasilkan kerja dengan lebih produktif (Keengwe, 
Onchwari et al. 2008). Kini, permainan digital serta online learning telah menjadi 
perhatian setiap institusi pendidikan di Malaysia sebagai medium untuk 
pengajaran dan pembelajaran. Perlaksanaan MOOC sebagai salah satu 
pendekatan universiti dalam melestarikan kurikulum pembelajaran secara 
interaktif juga membantu dalam mencapai objektif kajian ini.  
Permainan digital adalah satu bentuk hiburan dan ia menjadi salah satu 
medium yang berkesan untuk memotivasikan pelajar melibatkan diri dalam 
aktiviti pembelajaran secara menyeluruh (Prensky, 2003). Malah, kajian 
akademik berkaitan pembelajaran berasaskan permainan (GBL) adalah sangat 
meluas pada masa kini. Kajian menunjukkan bahawa permainan digital dan 
teknologi multimedia mempunyai potensi yang besar untuk memotivasikan 
pelajar agar terlibat dalam pembelajaran secara interaktif dan lebih santai. 
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Menurut kajian oleh Jamalludin dan Zaidatun (2005), pendidikan merupakan 
salah satu bidang di mana multimedia mampu memberi kesan yang amat besar.  
Menurut mereka lagi, pendekatan pembelajaran yang mengaplikasikan 
multimedia mampu untuk merubah informasi buku teks yang mana ianya statik 
dan bervisual 2 dimensi kepada suatu corak pembelajaran baru yang lebih 
menarik dan interaktif. Kenyataan ini turut disokong oleh Mayer (2005) yang 
turut menyatakan bahawa multimedia adalah teknologi yang amat berpotensi di 
mana ia mampu meningkatkan proses pembelajaran manusia jika multimedia itu 
dibangunkan berdasarkan prinsip-prinsip yang betul.  Dalam kajian Hasimah dan 
Rafie (1994) pula, perisian multimedia interaktif yang dibangunkan diguna dan 
diuji oleh sekumpulan pelajar menerusi soal selidik yang diedarkan.  
Keputusan hasil kajian mereka mendapati bahawa 90 peratus pelajar 
bersetuju bahawa penggunaan perisian multimedia interaktif dapat meningkatkan 
motivasi dan minat mereka untuk terus belajar. Selain itu, seperti yang dijelaskan 
oleh Floyd (1991), multimedia membenarkan para pelajar untuk mempelajari 
sesuatu konsep mengikut gaya pembelajaran mereka sama ada menerusi 
pembacaan bahan tersebut, melalui visualisasi, menerusi pendengaran atau 
menerusi penglibatan diri dalam bahan tersebut.  
 
METODOLOGI KAJIAN 
Proses pembangunan sesebuah perisian melibatkan beberapa prosedur yang 
sistematik iaitu bermula dengan proses analisis, rekabentuk, pembangunan, 
perlaksanaan dan penilaian pengajaran (Baharudin et al.,c (2002)). Rajah 3.0 
menunjukkan metodologi keseluruhan projek ini iaitu menggunakan model 
ADDIE. Selain daripada itu, kajian ini juga turut melibatkan pemerhatian (site 
observation) terhadap proses kerja pelajar dari peringkat awal iaitu bermula 
dengan lakaran idea sehingga peringkat penilaian atau ujikaji akhir (pilot test) ke 
atas prototaip permainan digital. Pengumpulan data turut dilakukan sebagai salah 
satu instrumen tambahan untuk menyokong kajian ini iaitu dengan mendapatkan 
sampel maklumbalas secara atas talian dari 42 responden yang terdiri daripada 
pelajar jurusan AD111 mengenai keberkesanan implimentasi kaedah 
pembelajaran interaktif di dalam subjek CTU secara am.  
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Rajah 3.0: Model ADDIE 
 
 
DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 
Berdasarkan hasil dapatan kajian, proses pembangunan permainan digital ini 
berjaya dilaksanakan melalui beberapa fasa berdasarkan model ADDIE: 
 
Fasa Pra-Produksi 
Dalam fasa pra-produksi, pembangunan rekabentuk bermula dengan mind 
mapping dan lakaran awal hasil perbincangan bersama setiap ahli kumpulan 
pelajar dan dipantau oleh pensyarah penyelia. Kaedah ini dilakukan untuk 
mengenalpasti kandungan yang paling sesuai dalam rekabentuk permainan dan 
cara permainan (gameplay) mengikut kriteria yang diperuntukkan dalam Project 
Brief kursus CTU281 untuk diimplementasikan dalam bentuk digital. Selain itu, 
para pelajar juga dikehendaki untuk mengikut tema yang telah ditetapkan oleh 
pensyarah CTU281 yang mana projek kali ini bertemakan ―Malay Archipelago‖. 
Isi kandungan juga penting dalam perkembangan idea termasuk watak-watak 
utama, watak-watak sokongan, rekabentuk persekitaran dan prop serta gameplay 
yang mematuhi syariat Islam dan mengikut tema yang telah ditetapkan. Selain itu, 
paper prototype juga merupakan salah satu instrumen yang banyak membantu 
untuk menyusun dan memahami secara mendalam aliran permainan. Paper 
prototype juga membantu meningkatkan interaksi pengguna selain membantu 
untuk menganalisis perkembangan dan proses rekabentuk antara muka dan susun 
atur untuk proses multimedia interaktif. 
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Rajah 4.0: Mind Mapping & Lakaran Idea Awal 
 
 
Rajah 4.1: Rekabentuk Watak, Prop dan Persekitaran 
 
 
Rajah 4.2: Contoh Paper Prototyp 
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Fasa Produksi 
Proses digital juga penting dalam pembangunan rekabentuk permainan. Fasa ini 
memerlukan banyak kerja dan kreativiti dalam mengubah idea dari lakaran 
manual menjadi rekabentuk antara muka yang luar biasa. Buat masa ini untuk 
rekabentuk antara muka, perisian Adobe Illustrator, Adobe Photoshop dan SAI 
digunakan pada peringkat ini. Dalam proses digital, ia melibatkan proses 
digitalisasi rekabentuk (tracing) mengikut idea lakaran manual menggunakan 
perisian Adobe Illustrator diikuti dengan memasukkan warna ke dalam susun atur 
rekabentuk untuk meningkatkan penampilan permainan supaya tampak lebih 
menarik. 
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Rajah 4.3: Proses Digital bagi Rekabentuk Antaramuka 
 
 
 
Fasa Pasca Produksi 
Antara muka pengguna (user interface) merupakan penghubung atau perantara 
tengah di antara manusia dengan mesin, di antara manusia dengan manusia atau 
di antara mesin dengan mesin. Kebiasaannya antaramuka perisian akan terdiri 
daripada elemen-elemen seperti latar belakang skrin, tetingkap dan panel, butang 
dan ikon kawalan, teks, grafik, audio, video, animasi dan sebagainya (Jamalludin 
dan Zaidatun, 2005). Penyusunan elemen-elemen di skrin mengambil kira aspek 
saiz paparan, kesesuaian kedudukan, dan keseimbangan. Dalam proses 
pengaturcaraan, perisian Construct 2.0 banyak membantu pelajar dalam 
memastikan semua elemen seperti teks, grafik, audio dan animasi bekerjasama 
dan berfungsi dengan baik untuk menjadi aplikasi permainan digital yang efektif 
dan berkesan. Pada fasa ini, proses navigasi juga penting dengan menyambung 
setiap papan cerita untuk menghidupkan permainan. Secara amnya, sistem 
navigasi yang mudah memang sangat diperlukan dalam sesebuah aplikasi 
permainan. Ini selaras dengan apa yang dinyatakan oleh Baharuddin et al. (2002), 
iaitu dalam mengaplikasikan prinsip teori konstruktivisme ke dalam rekabentuk 
pembinaan aplikasi, maka aplikasi mestilah berstruktur agar mudah diterima oleh 
pelajar iaitu seperti penyusunan isi kandungan pembelajaran secara bermodul 
seperti yang diaplikasikan dalam permainan ini. Unsur-unsur lain juga perlu 
dimasukkan seperti latar belakang muzik dan kesan bunyi untuk meningkatkan 
kualiti persekitaran permainan dan menggalakkan pengalaman permainan yang 
luar biasa. Selain itu, pelajar juga turut menjalani ujikaji ke atas prototaip secara 
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berkala dan berterusan dengan pemantauan dan panduan teliti dari pensyarah 
penyelia untuk mengenal pasti sebarang masalah dalam proses pengaturcaraan. 
Pada peringkat ini juga, para pelajar akan dipantau dengan lebih kerap sama ada 
pemantauan dari segi isi kandungan oleh pensyarah dari ACIS yang mengajar 
kursus CTU281 atau pemantauan dari segi perlaksanaan aplikasi dalam fasa pra-
produksi, produksi dan pasca produksi oleh pensyarah dari FSSR yang mengajar 
kursus Interactive Design (GDT213).   
Berdasarkan sampel maklumbalas atas talian yang diberikan oleh 
responden, didapati bahawa maklumbalas yang diberikan adalah positif dan 
terdapat beberapa komen serta cadangan yang boleh diterima pakai. Antara 
maklumbalas yang diterima adalah seperti responden bersetuju dengan cadangan 
menggunakan medium pembelajaran interaktif di dalam kelas kerana ianya dapat 
meningkatkan motivasi dan mood pelajar. Selain itu, penggunaan medium 
pembelajaran dalam bentuk permainan digital juga mampu membantu kefahaman 
pelajar terhadap tajuk yang dipelajari.  
Selain pengumpulan data dari sampel maklumbalas atas talian, pengkaji 
juga turut membuat tinjauan dan pemerhatian secara langsung di sekitar booth 
pameran pelajar AD111 sepanjang Program Islamic Art and Communication 
Festival (ISAC 2016) berlangsung. Program ini berlangsung pada 20 Ogos 2016 
di Dewan Taming Sari, UiTM Alor Gajah Melaka yang mana hasil kerja pelajar 
dinilai oleh juri yang dilantik untuk menilai tahap dan kualiti hasil kerja pelajar. 
Menurut Ustaz Shafie iaitu Penasihat Projek ini, beberapa produk yang terbaik 
turut dimajukan ke pertandingan Melaka International Intellectual Exposition 
(MIIEX 2016). Beliau merasakan bahawa hasil kerja pelajar kali ini sangat 
bermutu dan festival seperti ini akan diteruskan pada masa-masa yang akan 
datang. Hasil dapatan kajian mendapati para pelajar sangat bermotivasi dengan 
hasil projek mereka di mana dua projek dari kumpulan AD111 telah dinobatkan 
sebagai Projek Terbaik mengalahkan projek pelajar dari Jabatan Fotografi 
(AD117), Jabatan Seni Halus (AD118) dan Jabatan Rekabentuk Perindustrian 
(AD114).  
Ini membuktikan hasil karya para pelajar AD111 yang dipamerkan 
mampu menarik minat juri dan sekretariat ISAC 2016 untuk memilih karya 
mereka sebagai Projek Terbaik Kategori FSSR. Selain itu, program ini telah 
membuktikan bahawa para pelajar AD111 mampu mengadaptasikan segala ilmu 
dan kemahiran yang mereka pelajari dalam kursus GDT213 untuk memenuhi 
tuntutan dan kriteria yang diperuntukkan dalam silibus CTU281 di mana projek 
akhir pelajar ini menjadi salah satu kriteria utama untuk lulus dalam kursus ini. 
Malah, salah satu projek pelajar AD111 ini juga turut memenangi Anugerah Gold 
Award pada pertandingan Melaka International Intellectual Exposition (MIIEX 
2016) yang lalu.  
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Rajah 4.5: Sekitar Booth Pameran Projek AD111 di ISAC 2016  dan 
Pertandingan di MIIEx 2016 
 
 
PENUTUP 
Memang tidak dapat dinafikan lagi bahawa penggunaan teknologi dalam bidang 
pendidikan menjanjikan manfaat yang besar kepada pensyarah mahupun pelajar. 
Memandangkan betapa pentingnya teknologi jika diaplikasikan dalam bidang 
pendidikan maka pengkaji berharap dengan terhasilnya permainan digital ini, 
ianya dapat meningkatkan kualiti kerja pelajar serta memotivasikan pelajar untuk 
lebih fokus dan cemerlang dalam kursus yang diambil sekaligus meningkatkan 
prestasi pelajar khususnya dalam silibus pengajian Islam. Ringkasnya, permainan 
digital yang dicipta oleh para pelajar akan menjadi pendekatan baru yang mampu 
diperkenalkan kepada persekitaran pembelajaran. Idea untuk mengadaptasi 
kandungan islam ke dalam pendekatan permainan digital sebenarnya mampu 
memenuhi kehendak arus perdana yang mana dapat meningkatkan motivasi para 
pelajar dan dalam masa yang sama masih mengekalkan nilai estetika Islam dan isi 
kandungan bagi silibus kursus ini. Tambahan pula, pendekatan digital ini akan 
membantu meningkatkan prestasi pembelajaran dan kemahiran kognitif pelajar 
serta mengekalkan hubungan sosial yang baik di kalangan rakan sebaya melalui 
semangat kerjasama berkumpulan. Berdasarkan dapatan kajian, diharapkan ianya 
berguna bagi pembangun aplikasi yang lain agar dapat menghasilkan aplikasi 
permainan berbentuk pendidikan yang lebih efektif dan menarik pada masa akan 
datang. 
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